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Interracial relationship in the Dutch colonial era became the main focus of the 
process of developing creative ideas in the creation of animation “Serenade 
Asmaradana”. Dance as a method of telling the story is used with the intention to 
raise awareness about the topic of segregation and interracial relationship.  
Rotoscoping technique of 2D animation is used to animate the dance fragment as 
the inspiration of telling story about interracial relationship. Creation process 
goes through 3 stages, preproduction (research and concept, story writing, 
character design, storyboard), production (filming the dance, music, animating, 
clean-up, colouring, background), and post-production (compositing, editing, 
rendering, mastering). 
The duration of 2D animated film “Serenade Asmaradana” is 2 minutes. 
Consisting 2 scenes and 9 shots with a total of 1852 frames in Full HD format 
1980x1080px (16:9) 24 fps. Rotoscoping techniques are applied in this animation 
to animate the fluidity movement of the dance. 
 






Hubungan antar-ras jaman kolonial Belanda menjadi fokus utama proses 
pengembangan ide kreatif dalam penciptaan animasi “Serenade Asmaradana”. 
Menggunakan tari sebagai metode penyampaian cerita dengan tujuan membangun 
kesadaran terhadap topik segregasi dan hubungan antar-ras.  
Menjadikan animasi 2D dengan teknik rotoscoping untuk menganimasikan 
fragmen tari sebagai inspirasi dalam penceritaan film tentang hubungan antar-ras. 
Proses penciptaan melalui 3 tahapan yaitu praproduksi (riset dan konsep, 
penulisan cerita, desain karakter, storyboard), produksi (rekaman tarian, musik, 
animating, clean-up, colouring, background), dan pascaproduksi (compositing, 
editing, rendering, mastering).  
Film Animasi 2D “Serenade Asmaradana” berdurasi 2 menit. Memiliki 2 scene 
dan 9 shot dengan total 1852 frame dan format Full HD 1980x1080px (16:9) 24 
fps Pada animasi ini menerapkan teknik rotoscoping dalam menggambarkan 
kehalusan gerakan tarian yang dianimasikan. 
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A. Latar Belakang 
Hubungan antarras orang Indonesia dengan Eropa masih dianggap 
belum begitu umum bahkan oleh kalangan orang Indonesia sendiri. 
Meskipun pada masa sekarang sudah lebih lazim, tetapi apabila 
dibandingkan pada masa kolonial perbandingan sikap yang diberikan 
terhadap hubungan tersebut berbeda. Terlebih lagi jika yang laki-laki 
adalah orang Indonesia dan yang perempuan adalah orang Eropa. Apabila 
yang perempuan adalah orang Indonesia dan yang laki-laki adalah orang 
Eropa sang perempuan hanya dipandang sebagai seorang gundik atau 
perempuan simpanan, tetapi ketika yang laki-laki adalah orang Indonesia 
dan yang perempuan adalah orang Eropa, hal ini akan menimbulkan 
gejolak yang mana pernikahan atau hubungan tersebut dipandang akan 
menurunkan derajat orang Eropa karena dipengaruhi oleh hukum segregasi 
dan stratifikasi sosial yang ditetapkan pada masa itu. “Kasus perempuan 
Eropa yang menikahi lelaki Asia sangatlah luar biasa. Pada abad ke-18 
diperlukan persetujuan khusus dari Gubernur Jenderal” (Hellwig, 2007).  
Film ini menceritakan sepasang kekasih yang akan berpisah. 
Seorang laki-laki pribumi dengan perempuan Eropa. Menggunakan 
fragmen dari gerakan tari yang menjadi inspirasi dalam proses penceritaan 
film. Teknik yang digunakan untuk menganimasikan gerakan tari adalah 
teknik rotoscoping dengan menggambar secara frame by frame untuk 
mengadaptasi gerakan tari yang nanti akan diproses secara digital menjadi 
animasi 2D. “Seorang animator akan menjiplak gambar dari live action 
kedalam kertas. Sebuah sistem yang mengijinkan animator 
mengembangkan film frame by frame” (Bratt, 2011). 
Dalam penciptaan film animasi 2D ini diharapkan agar dapat 
membuka pola pikir masyarakat agar lebih terbuka mengenai hubungan 
antarras dan memberikan pesan bahwa pada dasarnya kita semua sama 
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tidak memandang ras, status sosial, segala perbedaan yang ada dan saling 
menerima apa adanya sehingga semua dapat hidup berdampingan. 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan masalah sebagai 
berikut 
1. Bagaimana menggunakan fragmen dari gerakan tari yang 
menginspirasi proses penceritaan film. 
2. Bagaimana menerapkan teknik rotoscoping untuk menganimasikan 
fragmen gerakan tari. 
 
C. Tujuan 
Tujuan dari pembuatan karya animasi 2D “Serenade Asmaradana” ini 
adalah: 
1. Menciptakan film animasi 2D dengan menggunakan fragmen gerakan 
tari yang menginspirasi proses penceritaan film. 
2. Mengajak penonton dari berbagai latar belakang pendidikan dan status 
sosial untuk membuka pikiran dan menambah wawasan terhadap topik 
hubungan antarras.  
 
D. Sasaran 
1. Usia  : 17 tahun keatas (remaja dan dewasa) 
2. Jenis kelamin : laki-laki dan perempuan 
3. Pendidikan : SMA dan Perguruan Tinggi 
4. Status sosial : semua kalangan 
5. Negara  : semua negara 
 
E. Indikator Capaian Akhir 
Tahapan-tahapan dalam produksi karya Tugas Akhir yang 
dijadikan sebagai indikator capaian akhir sehingga menjadi sebuah karya 




Praproduksi merupakan tahapan awal sebagai persiapan sebelum 
masuk ke dalam tahapan produksi animasi. Berikut adalah tahapan 
proses praproduksi: 
a. Riset dan konsep 
Dilakukan beberapa riset dalam pembuatan film “Serenade 
Asmaradana” yang ditujukan untuk konsep visual, pembangunan 
dunia dan karakter, disini juga ditentukan gaya tarian beserta 
musik yang akan digunakan nanti dalam tahap produksi. 
Pembangunan dunia dan lingkungan dalam cerita mendapatkan 
perhatian lebih dalam riset dikarenakan hal ini berkaitan erat 
dengan visualisasi cerita. Mengangkat suasana jaman kolonial 
Belanda di Yogyakarta, yang pertama dilakukan adalah melakukan 
riset tempat dan mencari informasi tentang tempat tersebut. 
Mencari foto-foto lama untuk mengetahui seperti apa bentuk 
tempat yang ada dalam cerita sesuai setting waktu cerita dalam 
film yaitu jaman kolonial Belanda. Tempat yang menjadi pokok 
utama cerita berlangsung adalah Hotel Toegoe. Hotel ini 
merupakan bangunan lama yang sudah ada pada jaman kolonial 
Belanda tapi pada masa sekarang ditelantarkan dan dibiarkan 
roboh. Selain informasi dan nilai sejarah Hotel Toegoe, diperlukan 
juga foto-foto bagian-bagian dalam hotel yang nanti digunakan 
sebagai referensi dalam pembuatan background. Selain riset 
tempat, dilakukan juga riset pakaian yang dikenakan pada masa 
kolonial Belanda untuk mendukung dan memperkuat karakter 
dalam cerita. Setelah mendapatkan cukup informasi, selanjutnya 
adalah menggunakan informasi yang ada untuk diterapkan dalam 
konsep visual untuk membangun visualisasi cerita. 
b. Penulisan Cerita 
Penulisan dilakukan secara bertahap mulai dari pencarian ide, 
sinopsis, hingga pembuatan naskah secara lengkap dan jelas 
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sebagai acuan untuk pembuatan storyboard pada tahap 
selanjutnya. Menggunakan hasil dari riset dan konsep untuk 
pengembangan karakter dan membangun lingkungan termasuk 
setting waktu dan tempat dalam cerita. Cerita yang dibuat akan 
diterjemahkan oleh penari dalam bentuk gerakan tarian yang akan 
diciptakan sebagai inspirasi dalam proses penceritaan. 
c. Storyboard 
Storyboard dirancang sesuai dengan naskah yang telah dibuat 
sebelumnya. Menggunakan treatment dan skenario dalam 
perancangan storyboard animasi yang dibuat untuk membantu 
memberikan gambaran detail bagian dalam cerita yang akan 
digambarkan termasuk tahap merancang konsep gerakan tari yang 
nanti akan digunakan dalam proses rekaman video gerakan tari. 
Dalam storyboard juga terdapat keterangan pengambilan kamera, 
lokasi, adegan, sounds, dan durasi setiap shot, scene, dan 
sequence. 
d. Animatic Storyboard 
Dari storyboard yang sudah dirancang dijadikan satu menjadi 
bentuk video animatic storyboard untuk memperoleh gambaran 
kasar bagaimana hasil akhir dari film termasuk durasi dan 
perpindahan shot.  
2. Produksi 
Produksi merupakan proses inti penciptaan animasi, proses ini 
dilakukan setelah tahap praproduksi selesai. Berikut adalah tahapan 
proses produksi: 
a. Rekaman Tarian 
Proses rekaman video gerakan tari yang didiskusikan bersama 
penari untuk menyesuaikan tarian sehingga mendapatkan konsep 
gerakan tari yang sesuai dengan cerita yang disampaikan dan 
memudahkan dalam proses animating dengan teknik rotoscoping. 
Menggunakan storyboard dan animatic storyboard dalam 
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perancangan gerakan tari dan menyesuaikan lama durasi dalam 
rekaman video gerakan tari yang menjadi fragmen gerakan tari 
yang nanti digunakan. 
b. Musik 
Film ini memerlukan sebuah musik yang akan menjadi kunci 
utama untuk membangun suasana dan mendukung gerakan tarian 
yang diperlukan dalam proses penceritaan. Maka dalam produksi 
ini akan melibatkan pemusik yang akan memproduksi original 
soundtrack (OST). Menggunakan video animatic storyboard untuk 
memudahkan dalam pembuatan musik dengan memperhatikan 
durasi dan adegan-adegan inti dalam film. 
c. Animating rotoscoping 
Tahap ini adalah proses inti dimana karakter dianimasikan frame 
by frame menggunakan teknik rotoscoping terutama pada fragmen 
gerakan tari berdasarkan video tarian yang direkam dari penari 
sesuai konsep gerakan tari yang didesain menggambarkan cerita 
yang disampaikan. Dalam proses rotoscoping ini, hasil video yang 
direkam diubah menjadi gambar menggunakan metode screenshot 
untuk mendapatkan gerakan-gerakan inti dalam tiap frame per 
second yang nanti digambar ulang secara digital. Proses ini sudah 
masuk dalam proses animating dimana pemilihan gambar yang 
digambar secara digital diubah menjadi keyframe yang tinggal 
disusun.  
d. Clean-up dan Colouring 
Setelah animating selesai selanjutnya adalah clean-up untuk 
merapikan outline gambar dan terakhir colouring untuk 
memberikan warna dari karakter yang dianimasikan. 
e. Background 
Pembuatan background diawali dengan sketsa sesuai referensi 
hasil riset untuk menunjukan suasana dan latar waktu dan tempat 
yang mendukung cerita. Proses ini dilakukan secara digital. 
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Menggunakan pendekatan gaya lukis tradisional dengan media 
digital untuk mempermudah proses pembuatan background secara 
digital painting.  
3. Pascaproduksi 
Pascaproduksi merupakan tahap akhir atau proses penyelesaian, tahap 
ini berlangsung setelah tahap produksi selesai. Berikut adalah tahapan 
pascaproduksi: 
a. Compositing dan Editing 
Pada tahap ini dilakukan penggabungan antara hasil animet 
dengan background, termasuk proses pengecekan semua tahapan 
dan penyesuaian hingga sesuai seperti yang diinginkan. Setelah itu 
tiap potongan shot dirangkai sesuai dengan timing yang ada pada 
animatic storyboard. Menggunakan aspect ratio 4:3 untuk 
mendukung konsep visual dalam cerita, Kemudian menyesuaikan 
aspect ratio yang berbeda antara aspect ratio 4:3 dan disesuaikan 
dengan standar penayangan aspect ratio 16:9. Dalam proses ini 
juga termasuk memasukan musik yang sudah diciptakan dan 
pemberian efek visual yang dibutuhkan dalam film. 
b. Rendering 
Setelah semua alur pembuatan animasi sudah selesai, tahap 
selanjutnya adalah rendering, menjadikan karya animasi ke format 
video dengan resolusi 1920x1080px dan aspect ratio 16:9 untuk 
menyesuaikan format standar penayangan.  
c. Mastering 
Tahap terakhir adalah burning hasil akhir film “Serenade 
Asmaradana” dalam DVD (digital versatile disc) dengan 
tambahan ilustrasi poster film. 
4. Penayangan 
Penayangan karya akan dilakukan secara daring dikarenakan situasi 
pandemi untuk mematuhi aturan dan mencegah penularan COVID-19. 
